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Resum 
 
A partir de la necessitat de mitigar riscos d’incidències, 
solucionar-les, gestionar-les, i automatitzar processos de 
control i configuració, neix POSMonitor. 
 
POSMonitor és una aplicació de suport a una Aplicació 
principal (POS), que s’utilitza com a TPV (Terminal de 
Punt de Venda) en totes les botigues de casaAmetller. La 
necessitat de gestionar la informació que faciliten els 
LOG’s de l’Aplicació POS, mitjançant traces de 
comportament, és el principal objectiu pel qual s’ha creat 
l’aplicació POSMonitor. 
 
Les principals funcionalitats que ofereix l’aplicació són, 
Accions i Serveis. En la primera funcionalitat s’executen 
una sèrie de procediments, amb l’objectiu de reportar i 
configurar el comportament dels TPV. Els Serveis en canvi 
tenen la capacitat de reiniciar i consultar l’estat dels 
WebServices en la plataforma de hosting, Heroku, 
consultats per diferents departaments de l’empresa, com 
Tresoreria, Ventes, TPV. 
 
És una aplicació d’Administració dels TPV i per aquesta 
raó esta enfocada a un usuari tècnic (avançat), que en aquest 
cas serà del departament de Desenvolupament i sobretot 
d’Administració de Sistemes.  
1. Introducció 
 
CasaAmetller és una empresa en gran expansió nacional, 
originada en el 2000 com una única botiga a Vilafranca del 
Penedès. En aquests moments genera més de 500 llocs de 
treball repartits en més de 75 botigues i una facturació en 
2013 d’uns 55 milions d’Euros. 
 
Dins d’aquesta fulgurant expansió, s’han generat canvis 
molt pronunciats en l’empresa, entre ells, la generació d’un 
nou TPV (Terminal Punt Venta) en l’àmbit del Software. Ja 
que la utilització de l’antic, en un marc de gran expansió 
començava a produir una gran quantitat d’incidències per 
part de les botigues. A causa dels constants canvis i 
decisions, per a la realització d’aquesta aplicació i tot el seu 
software de suport, s’escullen les metodologies àgils. 
 
Les metodologies àgils com bé diu la paraula, són 
metodologies i/o tècniques, que ajuden a la realització d’un 
projecte. Ja sigui en l’àmbit de la gestió del projecte, com 
en la realització o implementació del mateix codi. En aquest 
document s’exposen diferents tècniques utilitzades, i que 
han sigut necessàries per a la realització del projecte 
POSMonitor. Cal esmentar que aquestes tècniques formen 
part de l’Enginyeria del Software. 
 
 
 
 
Un dels principals problemes generats dins del context del 
funcionament en el TPV, són les incidències per part de les 
botigues al servei tècnic. La necessitat de reduir-les o en el  
millor dels casos mitigar-les, és l’objectiu de l’aplicació 
POSMonitor. D’aquesta necessitat neix POSMonitor. 
2. Objectius 
 
Donada l’envergadura d’aquest projecte, poden aparèixer 
molts objectius. A continuació es citen els principals a 
assolir: 
 
• Coneixement sobre llenguatges a desenvolupar. 
Documentació sobre la plataforma, llibreries i 
llenguatge de programació, utilitzats. 
• Aprenentatge tant de tècniques de programació 
com de metodologies àgils. Documentació sobre 
les tècniques i/o metodologies emprades per 
realitzar el projecte satisfactòriament. 
• Realitzar document sobre conceptes necessaris en 
la realització de l’aplicació (Enginyeria del 
Software). 
• Creació de document explicatiu sobre l’aplicació, 
conceptes, diagrames, documentació detallada de 
les seves funcionalitats i interfícies. 
• Proposar, una vegada desenvolupada l’aplicació, 
possibles línies d’actuació en un futur, que no 
s’han pogut realitzar i que donarien un valor afegit 
al producte. 
3. Descripció del Projecte 
 
Aquest Treball final de Grau consisteix a realitzar una 
aplicació informàtica que permeti executar una sèrie de 
procediments, amb l’objectiu de reportar i configurar el 
comportament dels TPV en les botigues de casaAmetller.  
 
L’aplicació ha de permetre un accés fàcil i intuïtiu a les 
dades. L’aplicació també ha de ser capaç de donar la 
funcionalitat a l’usuari per reiniciar els WebServices. 
 
3.1       Enriquiment de les dades facilitades 
 
Una vegada iniciem l’Aplicació, ens mostra una sèrie de 
dades necessàries per a què l’usuari sigui capaç 
d’identificar quina és la botiga, el terminal al qual ens 
referim i l’estat en què es troba. Aquesta informació vindrà 
donada per un WebService que ens facilita la informació. 
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L’aplicació tracta aquesta informació i la mostra per 
pantalla d’una forma clara per a què els usuaris puguin 
seleccionar quin és el terminal d’interès. 
 
 
 
3.2. Gestió D’accions 
 
Mitjançant una sèrie de funcionalitats, entre elles les 
anomenades accions, l’aplicació és capaç de gestionar i 
configurar els TPV de les botigues. Aquestes accions són 
gestionades des de l’aplicació, amb un entorn visual, on en 
tot moment se sabrà quina és la situació de l’Acció. 
Facilitant informació addicional, recollida de traces, 
impreses en LOG’s. 
 
Les accions les podem agrupar en 2 grans tipus, Requisits 
connexió VPN i Report. 
 
Requisits connexió: Les accions d’aquest tipus tenen la 
necessitat de connectar-se als equips seleccionats via VPN. 
En cas contrari no realitzaran correctament la seva tasca. 
 
Report (Informe): Aquest grup d’accions tenen la 
característica de mostrar Informació prèviament gravada en 
BBDD, normalment són Accions complementàries i després 
d’una Acció amb requeriment de connexió VPN es pot 
realitzar un Report. 
 
 
3.3.        Reinici de WebServices (Serveis) 
 
L’aplicació TPV depèn completament dels WebServices 
que registren l’activitat de venda, entre altres funcionalitats. 
 
Però no sols TPV, sinó molts departaments de l’empresa 
sol· liciten informació d’aquests WebServices, mitjançant el 
BackOffice de l’empresa. Per aquesta raó un mal 
funcionament d’aquests Serveis seria una problemàtica per 
al funcionament normal de molts dels components de la 
corporació. Per aquesta raó i atenent a comportaments 
anòmals en els WebServices, POSMonitor ofereix la 
capacitat de consultar el seu estat als usuaris de l’Aplicació, 
i en cas necessari reiniciar-los. 
 
3.4.        Report Informació Emmagatzemada 
 
En algunes de les accions anomenades en el punt 3.2, es 
realitza una tasca de tractament de dades i posterior 
emmagatzematge. Aquest tractament consisteix a realitzar 
un filtre de la informació necessària. Una vegada està 
realitzada la gravació en BBDD, és interessant tenir la 
capacitat de consultar aquestes dades d’una manera 
agradable per a l’usuari. La creació d’un Informe amb 
capacitat d’ordenació i d’un filtre d’informació és la solució 
seleccionada. 
 
3.5.         Exportació dades d’Informe 
 
Una vegada les dades s’han mostrat en els informes 
pertinents, hi ha Reports específics que faciliten una 
exportació de les dades cap a arxius de full de càlcul. Això 
obre un ventall cap a l’anàlisi i estudi estadístic de les fonts 
obtingudes en els reports abans mencionats. Són 
funcionalitats que donen peu a possibles millores en un 
futur. 
4. Avaluació tecnològica 
 
Partint que s’està realitzant una aplicació de suport per a 
una altra aplicació, amb la tecnologia escollida (.NET), es 
fa la mateixa estratègia de desenvolupar l’aplicació amb el 
framework de Microsoft .NET. 
 
Aquest ens ajuda a desenvolupar aplicacions per a terminals 
equipats amb S.O. Microsoft Windows exclusivament. 
 
La decisió es va prendre prèviament per l’equip de 
desenvolupament, ja que totes les màquines TPV(POS) 
funcionen amb aquest sistema operatiu, i per les diferents 
versions de Windows que s’utilitzen, des del XP a 
Windows7. 
4.1. Llenguatges de programació 
 
Llenguatges de programació disponibles per treballar en 
.NET 
 
C#: És un llenguatge de programació orientat a objectes 
desenvolupat i estandarditzat per Microsoft com a part de la 
seva plataforma .NET.  Creat en 1999,  la seva (sintaxis) 
deriva de C/C++, similar a Java, però inclou millores 
derivades d’altres llenguatges. 
 
Tot i que C# forma part de la plataforma .NET, és un 
llenguatge de programació independent, dissenyat per 
generar software sobre aquesta plataforma. 
 
VB: És un llenguatge de programació orientat per events, 
desenvolupat per Microsoft. Aquest llenguatge de 
programació és un dialecte de BASIC, amb importants 
afegits. La seva primera versió va ser presentada en 1991, 
amb la intenció de simplificar-la programació utilitzant un 
ambient de desenvolupament que facilites en certa mida la 
programació. La versió 6 va ser alliberada en 1998 i 
Microsoft va estendre el seu suport fins al 2008. 
 
4.2.      SGBD (Sistemes Gestors de Base de dades) 
 
En la següent llista es nomenen els SGBD més utilitzats en 
l’àmbit professional. 
 
OPENSOURCE 
PostgreSQL: És un SGBD de codi obert, va néixer el 1985 
amb la intenció de solucionar els problemes amb el model 
de base de dades relacional que havien sigut solucionats a 
principis de 1980. Mitjançant un sistema denominat MVCC 
(MultiVersion Concurrency Control) permet que mentre un 
procés escriu en una taula, altres accedeixin a la mateixa 
sense necessitat de bloqueig. Cada usuari obté una visió 
consistent de l’últim al qual se li va fer commit. 
 
MySQL: És un SGBD multi-fil i multi-Usuari amb més de 
6 milions d’instal· lacions. S’ofereix com a GNU PL per a 
qualsevol usuari compatible amb aquesta llicència, però per 
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empreses que vulguin incorporar en productes privatius 
deuran comprar una llicència específica. Entre les principals 
característiques destaca la seva velocitat enfront dels seus 
competidors. 
 
 
 
PRIVATIU 
Oracle: Oracle( Object Relational Data Base Management 
System). És considerat uns dels SGBD més complets, 
desenvolupat per Oracle Corporation. Va néixer el 1977 i 
les seves principals característiques són suport en 
transaccions, estabilitat, escalabilitat, suport multi-
plataforma. 
4.3. Framework de suport per MVVM en .NET 
 
MVVM és una solució a una problemàtica de separació de 
la lògica de negoci i la vista, per una correcta modulació del 
codi. 
 
PRISM: Proporcionat per Microsoft, funciona amb MEF. 
Tutorials detallats a MSDN. 
MVVM Light Toolkit: Gran capacitat d’interconnexió 
amb Expression Blend. 
Caliburn Micro: Orientat al VIEW MODEL primer, fa 
èmfasi en la programació. 
InterSoft ClienUI: A més de MVVM ofereix altres 
característiques. Suport exclusiu. 
 
4.4. Opcions Tecnològiques escollides 
 
Dins de l’àmbit del llenguatge s’ha decidit desenvolupar en 
C#, ja que dona una major netedat en el codi, en principi no 
hi ha una propietat de més, que tingui respecte VB. Visual 
és un llenguatge més tediós a l’hora d’entendre’l, ja que la 
seva estructura està orientada en Events, en canvi la 
capacitat de C# d’orientació a objectes el fa més endreçat 
per a la meva opinió. 
 
Dins de l’àmbit del SGBD s’ha decidit que la millor opció 
pel projecte mare POS és PostgreSQL, indirectament per 
POSMonitor també ho és, ja que compartiran BD. L’elecció 
es va realitzar per què Heroku, la plataforma que allotja els 
WebServices ofereix un millor suport a PostgreSQL que a 
MySQL. El motiu de no nomenar a Oracle és per la 
llicència i el seu preu. 
 
Per últim s’ha escollit Caliburn Micro, perquè és una eina 
bastant senzilla, de codi obert i que s’orienta molt al suport 
del model de negoci. Important en una aplicació amb moltes 
funcionalitats. 
 
5. Anàlisi de Costos 
 
En l’apartat de costos és realitza un anàlisi detallat de les 
despeses que ha tingut l’empresa, front de l’aplicació. Ja 
siguin costos directes, o siguin costos generats per 
l’aplicació, com podria ser el contractament de personal i 
les seves despeses. Com indirectes,  com podria ser 
Software necessari, una sèrie de Pc’s, o infraestructures. 
 
La realització dels càlculs, han sigut obtingut de dades reals 
en l’empresa, ja que al ser un projecte de petites dimensions 
podem assolir un nivell de detall realment gran. 
  
Els costos directes es poden dividir 3 seccions: 
Nomines: Cost dels assalariats que comptabilitzarem en 
hores necessàries per a la realització del projecte. 
Seguretat Social: Bases cotització Seguretat Social 
Viatges: Costos derivats dels viatges per reunions físiques 
amb els responsables del projecte, en el cas que sigui 
necessari. 
 
 
Costos Directes 
 
Actius  
Nomina (3meses+final) 
 
Programadores Sènior x1 
Programadores Becari x1 
                                  4200 € 
 
28€ x 30h. =   840 €  
6€ x 560h. = 3360 € 
Seguridad Social 
Bases cotització Seguretat  
Social 
 
Grupo1 Enginyers 
PROGRAMADOR Sr.         
PROGRAMADOR Becari 
                               769.44 € 
 
 
 
 
                  527.52 € 
                  241.92 €  
TOTAL                               4969.44€ 
 
No es viable fer un càlcul sobre el factor de sobrecàrrega, ja 
que els costos indirectes no es poden quantificar. A causa 
de que la inversió en infraestructures, serveis i material, 
estaven adquirits. En aquest cas els costos indirectes serien 
irrisoris. I com a conseqüència els costos Directes es 
convertiran en el total de Costos = 4969.44 € 
 
6. Enginyeria de Software 
 
L’Enginyeria de software és l’aplicació d’un enfocament 
sistemàtic, disciplinat i quantificable al desenvolupament, 
operació i manteniment de software i l’estudi d’aquests 
enfocaments. 
 
Dins del projecte POSMonitor s’ha realitzat una part de 
documentació, necessària per l’enteniment i la realització de 
l’aplicació. A causa dels termes que seguien en l’equip de 
desenvolupament de l’empresa. En conseqüencia es 
important tenir una idea clara i fonamentada dels conceptes 
nomenats en el document. 
 
Metodologies Àgils: És un paradigma de Metodologies de 
desenvolupament basat en processos Àgils. Aquest tipus de 
paradigma intenta evitar els tortuosos i burocràtics camins 
de les metodologies tradicionals, fent èmfasi en la gent i els 
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resultats. Fins fa pocs anys el procés era més tediós i amb 
rigorosa definició de rols, activitats i artefactes, incloent-hi 
modulació i documentació detallada. Aquest esquema fins 
ara tradicional de cascada o Standard ha demostrat ser 
efectiu i necessari en projectes de grans dimensions, on  
l’estructura del mateix és molt rígida i sense canvis 
pronunciats a curt termini. 
 
El procediment àgil utilitza un enfocament basat en el valor 
per construir software, col· laborant amb el client i 
incorporant canvis contínuament. 
 
TDD: Desenvolupament dirigit per tests o Test Driven 
Development (TDD), i a partir d’ara ens referirem com 
TDD.  És una tècnica de disseny  i implementació de 
software inclosa dins de la metodologia XP (eXtremme 
Programming), però no només utilitzada en aquesta 
metodologia sinó també pot ser implementada en qualsevol, 
independentment de què sigui àgil o no. 
 
Aquesta tècnica té 3 conceptes fonamentals que són: 
 
- La implementació de les funcions justes que el 
client necessita, no es faran interpretacions sobre 
possibles funcionalitats futures.  
- La minimització del nombre de defectes que 
arriben al software en fase de producció. 
- La producció de software modular, altament 
reutilitzable i preparat pel canvi. 
Aquesta tècnica fa realitzar-se preguntes tan freqüents i que 
tot desenvolupador de software s’ha fet alguna vegada 
davant d’un problema concret. 
 
Patrons de Disseny: Els patrons de disseny són la base per 
la cerca de les solucions a problemes comuns en el 
desenvolupament del software. 
 
Per què una solució sigui considerada un patró deu posseir 
una sèrie de característiques: 
 
- Efectivitat: resolent problemes similars 
anteriorment. 
- Reutilitzable: Aplicable a diferents problemes de 
disseny en diferents situacions. 
Existeixen 5 objectius comuns en els patrons: 
 
- Proporcionar catàlegs d’elements reutilitzables en 
el disseny de sistemes software. 
- Evitar la reiteració en la cerca de solucions a 
problemes ja coneguts i solucionats anteriorment. 
- Formalitzar un vocabulari comú entre 
dissenyadors. 
- Estandarditzar el mode en què es realitza el 
disseny 
- Facilitar l’aprenentatge de les noves generacions 
de dissenyadors condensant coneixements ja 
existents. 
No pretenen: 
 
- Imposar certes alternatives de disseny enfront 
d’altres. 
- Eliminar la creativitat inherent del procés de 
disseny. 
   7. Context 
 
7.1. Arquitectura 
 
L’aplicació POSMonitor és una solució realitzada en .NET, 
amb l’IDE Visual Studio. En la figura següent es pot veure 
l’Arquitectura de l’aplicació (Solució), i els membres en 
blau són els projectes que la componen. S’intenta fer una 
separació entre projectes, i agrupar-los per característiques, 
així s’aconsegueix una major modulació del codi. 
 
 
 
Core: És el projecte que conte les referències del cor de 
l’aplicació, a més de tenir utilitats que els altres projectes 
podran utilitzar. 
Domain: Com el nom del projecte indica, és el domini de 
l’aplicació, aquí es declaren totes les classes del projecte, 
que volem que siguin visualitzades pels altres projectes. 
Repository: En aquest projecte és té tot el 
desenvolupament relacionat amb l’accés a BBDD, es 
declaren les instancies per fer les conversions de classes, a 
BBDD. 
Services: Dona suport a la capa de Shell (Capa Interfície), 
es comunicarà amb Repository, per realitzar accessos a 
BBDD. Els serveis són testejats mitjançant TDD, d’aquesta 
manera podem assolir una garantia de correctesa en el codi, 
sense haver-hi realitzat un prototip. Són necessaris per 
realitzar accions, realitzar reinici de WebServices, i 
autoritzar a l’usuari, l’accés a l’aplicació. 
Shell: És la capa d’interfícies, des d’aquesta capa es crida a 
les accions, que a la seva vegada necessiten els serveis per 
realitzar les funcions. Dins d’aquest projecte es realitza el 
patró de disseny MVVM, aquest procés és realitzat gràcies 
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a la llibreria Caliburn.Micro, mitjançant el Model en 
XAML, i ViewModel en C#. 
 
7.2. Funcionament 
 
El funcionament de l’aplicació és simple, només requereix 
uns coneixements mínims sobre la topologia de xarxa, la 
connexió amb les botigues i els arxius de configuració als 
que accedirem per una possible modificació o Testeig. 
 
Pre-Requisits: 
- Tenir l’usuari Versió instal· lat en el PC on 
s’utilitzarà l’aplicació. 
- Tenir connexió a la xarxa. 
- Disposar de privilegis d’administrador en l’equip 
local. 
- Sempre estarà dins del domini casaAmetller i 
l’accés no serà possible des de l’exterior. 
 
7.3. Interfície 
 
Les pantalles de l’aplicació estan dividides en la pantalla 
d’autorització, iniciada en l’arrancada de l’aplicació. La 
pantalla d’inici (principal), les pantalles de Report, 
compostes per 4 pantalles d’un nivell inferior, i la pantalla 
de Reinici de WebServices. 
 
Totes les interaccions a partir de la pantalla d’Autorització, 
sempre aniran amb una sola direcció, en canvi, pot haver-hi 
una doble direcció sobre la pantalla principal, i les capes 
inferiors de la pantalla. D’aquesta manera es podrà tornar a 
la pantalla principal des dels Reports i el Reinici de 
WebServices. 
 
La pantalla principal de l’aplicació consta de 4 parts 
diferenciades: 
1.- Selecció de tipus de TPV, AgentVersion. 
L’usuari podrà seleccionar la versió dels TPV que es 
mostrin en la pantalla número 2. 
2.- Selecció TPV. 
L’usuari serà capaç de fer una multi-selecció de botigues, o 
TPV, així com poder seleccionar totes les botigues d’una 
manera visual. 
3.- Pantalla de selecció de Funcionalitats. 
Té la capacitat de seleccionar la funcionalitat que l’interessi 
a l’usuari. 
4.- Pantalla Resultat de les Accions 
En la pantalla de resultats, es pot comprovar com va el 
procés d’Accions, filtrant per resultat i amb el número total. 
 
 
8. Conclusions 
 
8.1.  Possibles Millores 
 
Són petites modificacions  que li donarien un caràcter més 
complex. Tot i que la funcionalitat és la necessària, sempre 
es poden millorar alguns aspectes, tant d’interfície com 
funcionals. 
 
1.- Creació Gràfiques a partir de CSV. 
 
Una de les principals funcionalitats que seria interessant 
introduir dins de l’aplicació, és la generació de gràfiques a 
partir de l’arxiu CSV. Es pot exportar de la informació 
Report Boots. 
 
2.- Creació barres de procés o de temps en totes les 
funcionalitats. 
 
A causa d’algunes funcionalitats, com és el cas de les 
consultes Web que realitzem al servidor d’Heroku, el temps 
d’espera entre l’acció i el click del botó pot ser de més de 5 
segons en alguns moments. Això pot confondre a l’usuari, 
es proposa crear una barra de temps o símbol d’espera que 
indiqui el procés com actiu. 
 
3.- En les pantalles de Report, cercar per IP. 
 
Dins dels informes que generen les Accions de Report, hi 
ha molta informació, tot i que aquesta informació es pot 
ordenar per diferents criteris, es troba a faltar filtrar per 
Terminal (IP), d’aquesta manera, en el cas de buscar un sol 
terminal o botiga, seria molt més ràpid. 
 
4.- Connexió VPN des de l’exterior. 
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Per motius de la reestructuració de la xarxa, hi ha canvis 
permanents en la topologia, i la connexió als terminals de 
les botigues des de l’exterior no és possible, en un futur 
seria convenient un canvi en aquest sentit, ja que es podrien 
monitoritzar tots els TPV des de casa (perfecte per a les 
guàrdies, els dies festius). 
 
8.2. Conclusió 
 
Vist des de la distància puc estar molt agraït als meus 
companys d’equip, per què la feina a sigut molt més amena 
i agradable amb l’ajuda d’ells. I puc arribar a afirmar que he 
après molt més del que m’esperava. Tant en la programació 
pròpiament dita, com també i en gran part en l’Enginyeria 
de Software on m’he adonat de la manca conceptual que 
tenia al finalitzar les hores lectives. A causa que 
l’especialitat de la nostra carrera no estava encaminada a 
aquest àmbit. 
 
El creixement a més de personal, demostrant l’autogestió de 
les feines i el timming del projecte, he aprés sobre el treball 
en un equip de treball (professional) i com funciona 
l’organigrama d’una empresa real. Per tots els motius 
anteriors només puc esmentar la meva gratitud i satisfacció 
sobre tots els àmbits que avançat com a professional i com a 
persona. 
 
En l’àmbit tecnològic he pogut comprovar la potència que 
té Microsoft pel que fa a suport per la programació tant en 
IDE (Visual Studio), com amb la documentació (MSDN) on 
es pot trobar tot tipus d’informació relacionada amb els 
aspectes tècnics de .NET. 
 
Però sobretot he quedat meravellat amb C# i la seva facilitat 
de programació, similar a Java, però amb algunes 
variacions que el fa especialment fàcil d’entendre i clar a 
l’hora de desenvolupar qualsevol aplicació. 
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